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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
 
Dengan ini saya: 
Nama : Vitaria Wennie Handjaya 
NIM : 00000018474 
Program Studi : Film 
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
Nama Perusahaan    : PT. Global Digital Artha 
Divisi     : Ilustrator 
Alamat : Ruko Demansion Blok D no. 6, Alam 
Sutera, Tangerang 
Periode Magang   : 4 Januari 2021 - 4 April 2021 
Pembimbing Lapangan  : Erwin 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaga lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 
Tangerang, 3 Mei 2021 
 





Puji syukur kepada Tuhan yang Maha Esa penulis ucapkan karena berkat-Nya, 
penulis dapat menyelesaikan laporan magang ini dengan lancar tanpa masalah yang 
berarti. Laporan magang ini dibuat untuk memperoleh gelar Sarjana Seni (S.Sn.) 
dan sebagai laporan atas pengalaman penulis selama menjalankan magang di 
perusahaan. 
Laporan magang ini tidak akan sempurna tanpa bantuan dari semua pihak 
yang telah membantu dan membimbing penulis dalam menyelesaikan laporan ini. 
Oleh karena itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada: 
1. PT. Global Digital Artha yang telah menjadi tempat penulis melakukan 
kerja magang. 
2. Bapak Erwin yang telah memberikan kesempatan kepada penulis untuk 
melakukan kerja magang di PT. Global Digital Artha. 
3. Kus Sudarsono, S.E, M.Sn, selaku Ketua Program Studi Film 
Universitas Multimedia Nusantara. 
4. Muhammad Cahya Mulya Daulay, S.Sn., M.Ds., selaku dosen 
pembimbing magang. 
5. Orang tua yang memberi semangat dan dukungan kepada penulis untuk 
menyelesaikan kerja magang dan laporan kerja magang. 
Tangerang, 3 Mei 2021 
 





Magang adalah salah satu syarat wajib yang harus dipenuhi oleh mahasiswa untuk 
meraih gelar sarjana selain daripada pembuatan skripsi. Magang adalah sebuah 
proses dimana mahasiswa diberikan kesempatan untuk belajar langsung di lapangan 
atau industri dengan bimbingan langsung dari orang yang berpengalaman di 
bidangnya. Dengan belajar langsung di lapangan, mahasiswa dapat belajar dan 
mempraktekan ilmu yang baru atau yang sudah dipelajari selama masa perkuliahan. 
Mahasiswa juga dapat mengenal lingkungan kerja dan industri kerja secara 
langsung. Selain itu, pengalaman magang dapat menjadi bekal bagi mahasiswa 
sebelum terjun ke dalam dunia kerja yang nyata. 
 Penulis memilih PT. Global Digital Artha sebagai tempat melakukan kerja 
magang atas dasar ketertarikan penulis melihat karya-karya nya. Penulis ingin 
mengetahui bagaimana proses mengadaptasi sebuah karya berupa game menjadi 
sebuah komik, dan apa alasan perusahaan melebarkan pasar dari judul karya 
tersebut. 
Laporan magang ini berisi tentang bagaimana alur kerja dan proses kerja 
penulis selama melakukan magang di PT. Global Digital Artha sebagai ilustrator. 
Penulis juga menulis sedikit pengalaman yang didapat selama melakukan magang 
selama 3 bulan. 






Internship is one of the mandatory requirements that must be met by students to 
obtain a bachelor's degree apart from writing a thesis. Internship is a process 
where students are given the opportunity to study directly in the field or industry 
with direct guidance from supervisors who are experienced in their fields. By 
learning directly in the field, students can learn and practice new knowledge or 
knowledge that have been learned during the lecture period. Students can also get 
to know the work environment and how the industry work directly. In addition, the 
internship experience can be a provision of preparation for students before entering 
into the real world of work. 
 The author chooses PT. Global Digital Artha as a place to do internships 
based on the writer's interest in seeing their works. The author wants to know how 
the process of adapting a work in the form of a game into a comic, and what is the 
reason for the company to expand the market for the title of the work. 
This internship report contains about how the workflow and work processes 
of the author while doing an internship at PT. Global Digital Artha as illustrator. 
The author also wrote about the experience gained during the 3-month internship. 
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